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To make an original character which can be animated in 
the 3D Computer Graphics,one should pass through a great 
deal of processes.Especially,process from the idea sketch to 
the conceptual model and then converting the 2D model 
completely to the 3D model is a tough process.Using only 
the polygon modeling to overcome the process mentioned 
above consumes great time and efforts. In spite of such 
hard efforts it is not sure that the quality will be better and 
error will be less in the models. So, to overcome these the 
sculpting modeling process is used along with the polygon 
modeling process which will give the better result 
comparing to the polygon modeling process only. However,it 
cannot be said that the process will influence equally to 
every type of subject because the animation process follows 
after the modeling process. But,with the skills of different 
3D software and utilizing it correctly will allow one to get 
best final result .In this manuscript, there is the 
explanation from setting up a new character considering 
the workflow of animation process in prerequisite which 














































ZBrush は、本学 CG コースに導入し、授業を実施してい
る。取りも直さず、業界において標準になってきているか
らだ。 
図 1）ImageBasedLighting の例 
この手法により、屋外の複雑な光の振る舞いをを現実的な処理
時間で制作することが可能になった。下段の画像が、のシーンを
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図 12）複合的手法の統合。Crazy Dragon。 
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ある。名を KOKKA とする。 
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ことである。図 28 から図 32 にそのプロセスを示す。
 














































































33 は、3 角形ポリゴンを表示させたところ。 
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図 35）ポリゴンモデリングの仕上げ 2 
 図 29 との比較で穴が埋まっているのが解るだろう。また、ポ































本稿で報告した KOKKA のモデリング作業は、2010 年
12 月初旬から、2011 年 5 月中旬のおよそ 5 ヶ月半の間に
実施している。Hanume や Quon に比較すると、形状が
複雑化しているにも関わらず、半分から 1/3 以下の期間で
制作できた。ただし、この期間には、通常の教員としての
業務や授業のための準備などのため、制作が中断している
期間も少なくない。それらを差し引いた正確な時間は不明
だ。 
全体の作業工程を示したのが、図 40 である。スカルプ
ト系モデリングの導入によって、スケッチの段階から、コ
ンセプトモデリングの完成に至るまでの時間が大幅に短
縮できる。この時間を短縮できることは、モチベーション
を維持するという意味において非常に大きい。仮に、見当
違いがあったとしても、短期間に引き返すことができる。
あるいは、複数案を同時進行させることも可能だろう。ま
た、次の段階、デザイン的な洗練を目指したイメージモデ
リングの段階へかなり具体的なイメージを持って進むこ
とができる。リトポロジー作業は、スカルプトモデリング
とポリゴンモデリングを繋ぐ重要な作業だ。ここで、デザ
インとは切り離して、セットアップ作業に有利なポリゴン
構成の検討を進めることができるメリットは大きい。形態
を把握しつつ、ポリゴンの整理をするというのは誰にとっ
てもかなり複雑な作業だからだ。これらの作業を最終的に
アニメーションモデリングとして、ひとところに集め、整
理統合したのが、図 39 で示した完成形である。これから、
更に微細な表面情報を描き込むテクスチャリング作業、ア
ニメーション可能な状態にセットアップする作業などを
経て、アニメーション制作に入ることになる。本稿で報告
したプロセスは、アニメーション制作においては、ほんの
初期段階に過ぎない。 
本稿における研究成果は、すでに学生指導に反映させて
いる。しかし、基礎造形力であるデッサン力が欠如してい
るため、コンセプトモデリングの段階で立ち行かない場合
が多い。この研究成果を活かすためにも、基礎造形力教育
にも力を注がねばならないと考えている。 
 
